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| DESCRIPTIF TECHNIQUE | 


LANCEMENT DU IF.II - 

- ATARI/AMIGA : insere/ ia disquette de jeu dans le lecteur puis allumez 
l’ordinateur. 

- PC : Aprds avoir chargd MS-DOS. inserez la disquette dans le drive A (ou B) puis 

lapez START. V 

- MACINTOSH : cliquez deux fois sur I'iedne START, puis sdlectionnez l’option 
JOUER dans le menu COMMANDES. 


INSTALLATION SUR DISOUE DDR : 

- ATARI : recopiez tous les fichiers de la disquetlc dans un repertoire sur votre 
disque dur. Sortez le programme START.PRG du dossier AUTO et copiez-le au 
m£me niveau que les autrcs fichiers. 

Supprimez le dossier AUTO sur votre disque dur. Pour lancer le jeu, laissez la 
disquette dans le lecteur (pour le test de protection), puis sdlectionnez le programme 
START.PRG sur votre disque dur. 

AMIGA : copiez tous les fichiers dans un sous-rdpertoire de votre disque dur. 
Lanccz le jeu par T.X en ayant prdalablemenl placd la disquette dans le drive A. 

- PC : insdrez la disquette dans le drive A (ou B), puis tapez 
INSTALL <lecteur source> <lecteur destination> (INSTALL A: C: ou 
INSTALL B: C: ou INSTALL A: D: ou INSTALL B. D:). Suivez ensuile les 
instructions indiqudes it I'dcran. Pour lancer le jeu. il vous suffit duller dans le 
sous-rdpertoire concernd ct de taper START. 

- MACINTOSH : copiez tous les fichiers dans un rdpertoire sur votre disque dur. 
Vous ddmarrez le jeu depuis ce rdpertoire en cliquant deux fois sur START. 


Probldme spdcifique au PC : le programme s'arrete sur le chargement : vdrifiez que 
votre MS.DOS n'installe pas des utilitaires rdsidents au ddmarrage de la machine, 
qui mobiliseraient trop de mdmoire centrale. 


P QUR TOUS PROBLEMES : 

Tapez 3615 SILMARILS sur votre minitel : un service aprds-vente analyse l es— 
probldmes et peut rdpondre ii vos questions. Vous pourrez egalement y irouver des 
aides, des astuces et des solutions pour tous les jeux. 

Vous pouvez dventuellement nous joindre au 64.80.04.40 entre I7H et 18H pour des 
probldmes techniques uniquement. 
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"SOLEIL : nom common, masculin. I. Le Soldi : astrc qui produit la lumiire du 
jour. Exemple : La distance du Soleil it la Terre. Par extension : Un soleil: un aslre 
rayonnant d'une lumiire propre. au centre d'un syslime. 2. Le disque lumineux du 
Soleil. Taspect de cet astre pour un observateur terrestre. Exemple : Le soleil se live 
d TEst el se couche d t’Ouest. 3. Rayonnemenl, chaleur lumiire du soleil. Exemple : 
II fail soleil. du soleil. Se protiger du soleil. S'exposer au soleil. - Coup de soleil 
hrOlure causie par les rayons du soleil." 

%le refermais la vieille encyclopedic, me levais. ouvrais la fenfitre du compartiment etj 
reslais lit un long moment, prostre, les veux clos. le visage fouette par leS' 
bourrasques glacces. Je me renwSmorais I'instaht oO j'avais lu pour la premiere fois ce 
texte ii la bibliolhdque abandon nee d'Alexandrie. Quelle revelation ! Depuis, je 
n'avais eu cesse dc chercher d'autres ecrits sur ce mythc. Cela m'avait procure dc 
nombreux problimes avee les Administrateurs, et les agents ferroviaires me 
surveillaicnt constamment. 

Tout bascula lorsque je decouvris un article, qui datait du XXIfeme sifccle, sur le 
r prpjct "Blind". qui faisait reference it unc 'solution ultime" pour sauver la planfcte du 
deperisscmcm. Je devins alors un "Ambivalent", une t6te mise & prix par les 
Administrateurs de I'Union Viking. 


Comme chaque matin et chaque soir, je relisais a voix haute le passage 






DESCRIPTION DU MONDE 


LA PLANETE TERRF. : 

Cest une planeie constamment glacee. entourde d'une opaque couche de nuages. Le 
Soleil n'y est done plus visible, c’est devenu un aslre mythique. dont on retrouv* 
certaines allusions dans de Ires vieux ouvrages. 

A part le mammouth, le seul moyen de locomotion est le train a vapeur. Le charbon 
est la principale source d'energie, il permet de se chauffer et d'alimenter les trains. 

On distingue deux types de charbon : le lignite et I'anthracite. 

Le lignite est utilise comme monnaie ; il regie toules les transactions. L unitd la plus 
couramment employee est le "Bak" (100 kg de lignite). Le lignite peut aussi servir 
comme combustible. 

L’anthracile est plus riche que le lignite, il est exclusivenient utilise pour le 
fonctionnement des machines & vapeur. 


L'UNION VIKING : 

C'est I'uniquc compagnie de trains qui gcre limmen.se rdseau ferroviaire reliant le* 
difWrentes cilfis. Elle est dirigfie par les "Administrateurs” et dispose d'une arntfiq 
colossale. 

Ce n'est pas un pouvoir totalitairc - elle ne s’occupe pas de l'administration des villesj 
- mais le fait de posscdcr les trains lui conftre une autorild difficilemcnt contestable,! 
En outre, pour une raison qui vous fichappc encore, elle s'efforce de rechercher et del 
ddtruire tout ce qui a attrait au Soleil. Ses ennemis son! les "Ambivalcms", qua 
traquent sans vergognc les agents ferroviaires. 


LE JOUEUR: 

Vous files le chef des "Ambivalents". ces fitres sceptiques qui recherchent desj 
explications sur le Soleil. sur ce qui a pu se passer. Vous avez fait de nombreux 
convertis, mais peu vous ont suivis dans votre lutte armfie. Votre plus grande 
victoire est d'avoir pu voter un des trains les plus fabuleux de I'Union Viking : le 
Transarctica. 


LA QUETE: 

Nous sommes le ler jour (calendrier Viking) de la nouvelle annee 2714. A la tete du 
Transarctica et d'un petit groupe d'hommes. vous parcourez le monde 5 la recherche 
d'informations sur le mystfirieux projet "Blind". Cela vous mfinera peut-fitre h la 
"Renaissance du Soleil”. 



EE JEU; 


Tout en essayant d'evoluer dans le scenario, vous devrez combattre les armies de 
I'Union Viking, avoir le souci constant d'obtenir du charbon et d'enrichir votre train. 
Comrae les Elements mobiles (trains ennemis, mammouths, loups, ...) ne sont pas 
visibles sur la carte, 1'espionnage jouera un r61e preponderant. 

EE S M SQUE&i 

L'Union Viking fera tout pour ditruire le Transarctica. Les combats de trains se 
linissent toujours par la mort de I'un ou I'autre train. 

D'autres dangers peuvent vous menacer : les hommes-taupes, les "Hordas" et autres 
animaux hostiles... 

Par ailleurs, un train immobilise sur la glace condamne ses voyageurs it une mort 
rapide. A eviter done les explosions de chaudiere. les pannes de charbon, les terrains 
minis,... 

Finalement, le suicide peut 6tre une solution asscz douce. 


KRGONOMhT] 

Le jeu fonctionne entierement it la SOURIS. 

Au clavier, le pave numerique (chiffres de I k 9) emule les diplacctncnts de la 
souris. Vous pouvez vous deplacer bloc par bloc en utilisant avec ces chiffres la 
touche CONTROL, L* touche RETURN ou la louche SHIFT (pour faire des 
majuscules) remplace le bouton gauche de la souris : la touche ALT le bouton droit. 
Au joystick, les deplacements se font naturellement dans les huit directions. Le 
bouton de tir fait office de bouton gauche de la souris ; la touche ALT du clavier de 
bouton droit. 

TOUCHE PAUSE : Appuyez sur la touche <P>. 

POUR SORTIR DU JEU : Tapez <CONTROL>X. 


PAGE D'ACCUEIL 


C'est la page qui apparait apres la presentation. 

Elle vous propose : 

De commencer une nouvelle partie. Vous pouvez y silectionner le niveau de 
difficult^. 

- De reprendre une ancienne sauvegarde. Des messages vous signaleront les 
changements de disquette I effectuer. 

- De supprimer du jeu la phase de combats de trains (voir le chapitre "Les combats 
de trains"). Le risultat de la bataillc sera alors calculi. 

- D'activer ou non la musique, qui toumera en permanence pendant le jeu. Cette 
option n'est pas disponible sur toutes les machines, les musiques ne pouvant pas ctre 
implanties dans tous les cas. 



LE PANNEAU DE COMMANDE 


Pendant presque toutes les phases du jeu, le panneau de comroandes sera present en 
bas de l'&ran. 


DESCRIPTION; 

(voir croquis) 

1 - Cette barre repre sente le TRAIN avec tous ses wagons dans I'ordre. Pour avoir 
une information complete sur un wagon, cliquez sur celui-ci et maintenez le bouton 
appuytJ. Le texte disparaitra dds que vous relacherez le bouton. Les croix inscrites 
sur un wagon indiquent son taux de destruction. Au bout de trois croix, le wagon est 
ddtruit, et il ne reste plus que les essieux. 

2 - Ces FLECHES permettcnt de scroller la barre du train vers la droite ou vers la 
gauche, si celui-ci de passe du cadre. Le Transarctica peut en effet posseder jusqu'it 
100 wagons ! 

3 - Le jeu se d^roulant en pseudo-temps reel, cette pendule en affiche I'HEURF. 
EFFECTIVE. Le nombre de jours ecoules apparait dans un petit cadre. En cliquant 
sur la pendule, on passe en phase d’acceleration du temps" : les aiguilles toument 
plus rapidement, les evencments arrivent plus vite. les deplacements des trains el 
autres personnages du jeu sont plus rapides. 

Durant cette phase, les animations sont presentees au ralenti it I'image. Pour 
retrouver I'dtat de temps initial, recliquez tout simplement sur la pendule. 

4 - En seiectionnant ces icdnes, on accede dircctement au WAGON symbolise. 
L'icone "A” represente la locomotive : la "B“ le wagon prive ; la "C" le quartier 
general; la "D" le lance-missiles. 

Les icdnes ’’A", “B" et "C" sont toujours accessibles. L'icone "D" n'est visualisee 
que si I'on possede le wagon lance-missiles, qu'il faudra acheter pendant le jeu. 
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5 - Ces icones d'action changent suivant la phase du jeu dans laquelle on se trouve. 
Quand on se trouve dans la locomotive, le quartier general ou le wagon privd, seule 
est selectionnable Define de carte, qui vous menera directement sur la carte agrandie 
centime sur le train. Pour les autres phases du jeu, ces icones sont precis&s plus loin, 
dans chacun des chapitres correspondants. 

6 - Ce nombre represente le montant de charbon "LIGNITE" que Ton possede. 

L'unite utilisee est le "Bak", qui correspond ii environ 100 kg. Ce terme vient de 
"baquet", recipient couramment employd, qui contient 10 kg de charbon. Le "Bak", 
qui est apparu par la suite, dquivaut & 10 baquets. 

Le nombre se decremente au fur et a mesure que Ton charge le charbon dans la 
chaudi&re. De plus, comme ce combustible joue le r6le de monnaie, le nombre est 
modify a chaque transaction. 

7 - Ce nombre indique la quantity d'ANTHRACITE possede (en Bak). L'anthracite, 
qui est moins volatile que le lignite et bien meilleur combustible, ne peut pas etre 
utilise comme monnaie. 




LA LOCOMOTIVE 


Son fonclionnement est ftdele aux traditionnelles machines k vapeur. 


Le foyer, aliment^ par le charbon, chauffe I’eau rdpartie dans la chaudiere. A panir 
de 100°C, l'cau bout et la pression commence & monter. Pour faire avancer le train, 
une pression minimale est requise. 

La vitesse du train est fixde par le joueur, conform^ment a la position du regulateur. 
La consommation d'energie sera fonction de la vitesse et de la masse du train 
(formule de I'energie cindtique). Plus il sera rapide et lourd, plus il consommeru 
d'dnergie. done de charbon. 

En avanyant doucement (reglage du regulateur assez bas), vous pouvez faire 
d'appr&iables Economics... Mais tout cela est une question de choix et de stratdgie. 


DESCRIPTION : 

(voir croquis) 

1 - Le RECEPTACLE, ou "BENITIER’ 1 , recueille les messages de I'opdrateur radio 
du quarticr general, qui communique avec les diffdrents espions dissdminds de par le 
monde. Si un message est present dans ce rdceptable, cliquez dessus : les 
informations apparaitront dans un cadre en bas de I'dcran. Cliquez ft nouveau pour 
faire disparaitre le cadre. Une sonnerie retentira it chaque nouveau message re<,u. 

2 - Le FOYER n'est anime que si du charbon brflle it l'intdrieur. 

3 - En cliquant une premiere fois sur ce personnage. celui-ci se met & charger du 
LIGNITE dans le foyer. Un deuxtdme clic accdldrc le chargement et un troisi&me 
arrete I'opdration. 

Le manoeuvre revient alors en position de repos. 

AVERTISSEMENT : il n’est pas ndeessaire de mettre du charbon en permanence 
dans le foyer. Au contraire. quelques pelletees peuvent sufftre k faire avancer le train 
pendant un assez long moment. De plus, vous risquez de faire exploser la chaudiere. 

4 - Meme principe que preccdemment. sauf que e'est de l'ANTHRACITE qtri est 
charge dans la machine. 
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5 - En sdlectionnant cette roue, le chauffeur procedera a un CHANGEMENT DE 
MARCHE du train (sens inverse). Pour cela, il devra stopper le train un court 
instant. 

6 - En cliquant sur le FREIN, vous arreterez le train. Ceci ne change nullement la 
position du regulateur, les operations de chargement de charbon dventuellement en 
cours et l'activitd du foyer. Pour repartir. resdlectionnez le frein. Le train 
reddmarrera de lui-meme car la pression sera toujours prdsente dans la machine. 

7 - La traditionnelle manette du SIFFLET. 

8 - L'ALARME se met en route si la vigie (voir le chapitre "La carte ddtaillde”) a 
apeifu quelque chose. 

9 - Accds au panneau de controle. 



rirlri r 
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| DESCRIPTION DU PANNEAU DE CONTROLE | 


(voir croquis) 

A - Ce manometre mesure la pression intrinseque a la CHAUDIERE. Au-dela du 
tirel rouge, vous risque/ de la faire exploser. 

B - Indique la VITESSE du train en km/h. 

C - Ces chiffres indiquent la pression dans les PISTONS (energie effectivement 
transmise). 

L'unite est l’hectopie/e (hpz), comme dans les machines d'autrefois. Cette pression 
est platonnee autour de 300. 

D - Ce thermomfctre indique la TEMPERATURE it I'interieur de la chaudiere. 

E - Ce REGULATEUR est Ic seul element rlglable sur Ic panneau. En cliquant sur 
un endroit de la lige. vous positionnez la petite manette qui indiquera au train la 
vitesse qu'il devra atteindre (VITESSE DE CONSIGNE). Si la manette est 
compUnement it gauche, la vitesse tendra vers 0 ; si elle est complement a droitc. la 
vitesse tendra vers son maximum : 300 km/h. 


F - En silectionnant ce cadre, vous pouvez ressortir du panneau de contrfile. 
















LE WAGON PRIVE OU "BOUDOIR" 


Comme dans la locomotive et le quartier general, ce wagon dispose d'un "Benitier" 
et d'un signal d'alarme lumineux. 

Trois autres possibility vous sont offertes : 

1,' INVENTAIRE : 

Si vous cliquez sur le personnage assis au bureau. - son nom est Kolotov, c'est votre 
secretaire particulier -. un inventairc complet du Transarciica vous sera presente. 

I-A SAU VE GA R PE ; 

Bn selectionnant le livre pose sur la table, vous pouvez sauvegarder quand vous le 
voulez, et autant de fois que vous le souhaitez. Le programme vous demandera alors 
d'introduire une disquette prealableinent formatec. 

Sur Amiga, il faut attcndre quelques secondes apres I'introduction d'une disquette, le 
temps que le lecteur puissc la lire. 

Sur disque dur, vous sauvegardez directement dans le sous-repertoire du jeu. 


Bn selectionnant le revolver pose sur la table, vous pouvez, en appuyant sur la 
gachette (bouton de la souris) vous "suicider" et rctoumcr ainsi a la page des options. 




LE Ql ARTIER GENERAL 


Quatre choix vous sont proposes sur la page affichee a lecran. 

L E BENIT1ER (en bas 3 g auche) : 

Comme pour la locomotive, vous pouvez obtenir differentes informations en 
selectionnant le message present. 


LA CARTE : 

En cliquant sur la maquette, une carte globale de tout le terrain de jeu apparait a 
I’image. On pourra y selectionner n'importe quel endroit du monde (voir chapitre 
"La carte"). 


ESPIONNAGE ET SABOTAGE : 

Vous trouverez plus loin, dans le chapitre "Les lieux" ("Les casernes"), plus de 
renseignements sur les espions. 

Ce menu est accessible en sdlectionnant I'opdratcur radio k gauche. II comprend 
deux options : 

- En haul: L'ENVOI D'UN ESPION (disponible uniquemcnt si vous en possddez). 

La carte globale s'afftchcra alors. Sd lection nez la zone oil vous souhaitez envoyer un 
espion. Une fois cette zone it I'image, la souris se transformcra en un petit symbole. 
Placez-le & l'cndroit exact que I'espion devra observer, c'est-4-dire franchement stir 
la voie (n'oubliez pas que les distances sont trds importantes !), puis cliquez sur le 
bouton. L'espion partira alors du Transarctica pour rejoindre ce point de destination. 
Comme il sc deplace en fusde, son temps de trajet sera assez court. 

Une fois arrivd, il se postera en observation, et vous informera de tout ce qu'il voit. 
Pour le recuperer, il faudra aller le rechercher en train. On peut egalemcnt envoyer 
les espions dans les villes. ce qui vous renseignera sur leur "niveau de commerce". 
Sauf cas exceptionncl, il est inutile d'envoyer dcs espions ailleurs que sur les voies. 
Ils disposent. en outre, d’unc charge de dynamite pour faire exploser les voies ou les 
ponts. 

- En bas : le dynamitage (disponible uniquement si au moins un espion est posld sur 
le terrain). 

La carte, centrde sur l'espion, apparaitra a I'image avec une icdne de selection pour 
effectuer le sabotage. Cliquez dessus et l'espion procddera au dynamitage de la voie 
ou du pont sur lequel il se trouve. 
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One voie detruite stoppe les trains des ennemis le temps qu'ils la rdparent. Par 
contre, si c'est un pont qui est demoli. I'ennemi est contraiot de faire marche-arriere. 
Ces sabotages peuvent etre tres utiles quand vous etes poursuivi par un train ennemi 
plus puissant. Essayez alors de passer pres d un de vos espions et de faire exploser la 
voie derridre vous. Vous aurez alors le temps de vous eclipser. 

WERTISSEMENTS : 

Cela peut parfois se retoumer contre vous si vous souhaitez emprunter les ponts 
que vous avez prealablement ddtruits ! 

Les espions peuvent effectuer une et une seule operation de dynamitage, mais si 
votre train passe pits d'eux, vous pouvez les reapprovisionner en dynamite. 

On ne peut faire exploser que les ponts ou les voies. 11 est inutile de le faire dans 
les villes ou dans les repdres de I'ennemi. En outre, les fins de voies ne peuvent etre 
ddtruites. 


I.E SDRA1SINES; 

Cc sont des petites machines a vapeur trds rapides que Ton peut envoyer en avant ou 
en arridre du (rain. Ce menu est accessible lorsque vous clique/, sur le gdndral, au 
premier plan, li droite. 

Ce menu vous propose deux choix : (‘envoi d une draisinc simple et I'envoi d'une 
draisine avee missile (ce sont les mdmes missiles que ceux utilises par le wagon 
lance-missiles). II faut, bien dvidemmenl. possddcr une draisine, et un missile pour 
Ic second choix, qui peuvent etre achetds dans certaines villes de commerce. 

Une fois le choix effectud, il vous faudra convenir de la direction de la draisine : en 
avant ou cn arridre du train. La draisinc partira alors & I'image, et vous pourrez 
suivre son cheminement jusqu'a son explosion. 

Si elle s'arretc progressivement avant d'exploser, c'est quelle n'a rien rencontrd sur 
sa route, sinon c'est qu'elle est passcc sur une voie minde ou qu'elle a heurtd un 
obstacle, e'est-d-dire un train ennemi. ou un barrage tendu par les peuples barbares 
du sous-sol (voir chapitre "Les dvdnements"). 

L’envoi de draisine permet done de "tester" les voies, de voir si un ennemi ne s'y 
trouve pas, et meme parfois de reconnaitre un tracd inconnu. 

Si elle est accompagnde d'un missile, celui-ci pourra ddgager une voie souterraine 
barrde par les barbares ou dans le cas de rencontre avec un train ennemi, lui causer 
d’importants degats et le retarder dans sa marc he 

Attention, une "draisine-bombe" qui "reviendrait" sur le Transarctica le ferait 
littdralement exploser... 
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LA CARTE 


II existe deux niveaux de carte : la carte globale el la carte detaill&t. 

LA CARTE GLOBALF. : 

On y accede par le quartier general, en cliquant sur la maquerte. 

Cette carte est un plan officiel, derobe a (Union Viking. H est cependant possible 
que le rfseau ferroviaire n'y soit pas integralement retranscrit. 

Si vous diplacez la souris au dessus du panneau de commandes, elle se transform# 
en loupe. Vous pouvez alors selectionner n'importe quelle partie du terrain de jeu. 
Les coordonnees X et Y du centre de la loupe sont indiqudcs respectivement en 
dessous et & droite de celle-ci. 

Sur le panneau de commandes, quatre icones d'action sont disponibles : 

- La carte centime sur le terrain 

- Une icfine "EXIT" qui vous rctoumera au wagon precedemment quitt£ 

- La roue qui permet de changer le sens de la marche du train, sans avoir & repasser 
par la locomotive 

- Le frein, pour stopper le Transarctica 

DESCRIPTION : 

- Les petits cadres bleus rcprescment les villes. 

- Les t£tcs de morts symbolisent les entrepots ennemis, d'ou partent les trains de 
I'Union Viking. 

- Les petits circuits avec deux fitches rcpresentent les ateliers (voir chapitre "Les 
lieux”). 

- Les traces en pointilld sont des voics souterraines. Ces voies ont £td traedes en 
ligne droite, il y a trts peu de virages. Elies permettent aux trains d'aller beaucoun 
plus vite, parfois de doubler leur vitesse. Mais elles sont habitues par leg 
"hommes-taupes", qui souvent attaquent les trains (voir le chapitre "Lei 
tvtnements"). 

- Les points rouges signalent des mines. S'ils clignotent. e'est que les mines sons 
ouvertes ; sinon, e'est qu'elles sont tpuistes. 

- Le Transarctica est symbolist sur la carte par une petite locomotive. Si elle se 
dtplacc, une fide he clignotante indique sa direction ; sinon, e'est une croix qui est. 
dessinte. 
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I A C AR T E DETA1LLEE : 


Accessible directement par l’icone d'acbon "carte" de n'importe quel wagon, elle 
apparait alors centree sur le Transarctica. 

A part la deuxieme icone, qui permet de retoumer & la carte globale, les quatrc 
icones d'action du panneau de commandes sont identiques a celles de la carte 
globale (carte centree, inverseur de sens et frein). 

Pour scroller la carte, il suffit de positionner la souris complement en haul, en bas, 
a droite ou a gauche de l’ecran. 

Vous pouvez changer les aiguillages : il suffit de cliquer dessus. 11s changent de 
position it chaque clic. En fait, vous ne modifiez pas concrdtement les aiguillages, 
mais vous indiquez au chauffeur son plan de route, Les draisines emprunteront les 
aiguillages visibles a I'dcran. Par contre, les trains ennemis suivront n'importe lequel 
des embranchements, il arrive me me parfois qu'ils vous poursuivent. 

Des informations sur les villes et les mines sont disponibles sur la carte ddtaillde. 
Cliquez sur ces different* dements, et maintenez 1c bouton appuyd, un texte 
s'affichera en bas de I'imagc et disparaitra quand vous rclacherez lc bouton. 

Agissez de mfime si vous souhaitez connaitre une coordonnde il n'importe quel 
cndroit de la carte (1 unitd = 70 km). 

Si des dldments mobiles (trains ennemis. loups, mammouths. nomades) sont visibles 
par la vigie, ils sont indiquds sur la carte et l'alerte est donnde dans le Transarctica. II 
existe plusieurs types de "wagons-vigie" qui permcttent de voir plus ou moins loin. 
Au ddbut du jeu, vous n'en possddez pas : voire champ de vision est done assez 
limitd. Si les dldments sortent du champ de vision, ils disparaissent de la carte. 
Enftn, une voie ddtruite est symbolisde par un gros trou noir. 
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LE LANCE-MISSILES 


Ce wagon n'est pas disponible au debut du jeu. II faudra I'acqucrir au cours de la 
partie. De plus, il vous faudra posseder au moins un missile pour I'utiliser. Le train 
stoppe de lui-meme quand vous proc&iez a un tir. 

Le fonctionnement est assez simple : toutes les selections se font sur le petit 
panneau. 

RECLAMES DE TIR : 

Deux rdglages de tir sont it effectuer : l'orientalion et la distance. L’orientation est 
indiquee sur la barre de gauche (le "N" correspond a 90°, le "NE" it 45°, etc.). Vous 
la positionnez grace aux petits boutons contigus a cette barre. Vous seleclionncz la 
distance sur le compteur en cliquant directcment dans les chiffres. Le chiffre des 
unites ne se rigle pas, 

Disposant d'un capteur infra-rouges trts puissant, le missile est attire par les sources 
de chaleur. II n'est done pas demande d'etre precis au kilometre pres ! Une distance 
minimale est imposec. 

MISE A FEV; 


La mise it feu se deroule en deux temps : vous armez en seiectionnant le 
champignon de gauche, puis vous tirez avec celui de droite. 

A tout moment, vous pouvez ressortir de cette phase de jeu en cliquant sur I'icdne 
"EXIT" du panneau de commandes. 

Une fois le missile land, vous suivrez son parcours sur la carte. 

AVERTISSEMENT : I.'cnvoi d'un missile n’est utilise que pour faire exploser 
les trains ennemis. II est inutile d'en envoyer ailleurs. II faut, bien sdr, avoir rep ir6 
prdalablcment sa cible. 

(,'a. e'est le travail des espions ! 

Connaissant vos propres coordonndes et cellcs du train-cible, et sachant qu'une unite 
correspond it 70 km, vous pouvez. si vous le souhaitez, calculer prdcisdment les 
valeurs optimales pour rtussir votre tir. 

Le nombre de trains ennemis 6tant limits dans le jeu. un missile qui attcint sa cible 
vous libiire des agresseurs potentiels. 
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LES EVENEMENTS 


Diffdrentes rencontres peuvent se produire pendant le voyage. Certains elements 
rencontres sont reperables a la vigie ; I'alerte est alors donnee dans le train, et les 
"intros" sont visualisables sur la cane detaiHee. 

LES NQMADES : 

Ce sont des commcr^ants itinerants, qui transportent des produits trts rares et tres 
recherches : des meubles de l'Ancien Temps. 

Vous pouvez leur en acheter: le menu est identique a celui des gares de triage (voir 
le chapitre "Les lieux"). 

LES TRQVPEAVX DE M AM MOUTHSJ 

II est assez courant d'en rencontrer. Le resultat de la chasse sera fonction du nombrc 
de rabatteurs dont vous disposerez. c'esl-k-dire des esclaves et des soldats. II faut 
bien stir posseder des wagons <i bestiaux pour les accueillir. 

LES "HQ KPAg" ; 

Ce sont des meutes gigantesques de loups afTames. Elies s'attaquent aux trains el 
causent de nombreux dcgSts dans les wagons & bestiaux. dans les rangs des esclaves 
el des soldats. 

Une armde solidc arrive it les repousser. 

LES PEUPLES DU SOUS-SOL OU "HOMMES-TAUPES" l 

Leurs ancctres etaient des ouvriers qui travaillaient aux constructions des voies 
souterraines. Avec le temps, ils se sont habitues & la chaleur de la terre. et ont 
prifiri la chaleur et le noir, au froid et au brouillard. 

Ils sont cannibales. Ils attaquent les trains pour se nourrir et emporter des femmes 
afin d'assurer leur descendance. Mai organises, ils sont parfois redoutables car ils 
sont nombreux et n'ont pas peur de mourir. 

Une "draisine-bombe" suffit a faire "sauter” leurs barrages. 

LES V OIES DETRL1TES : 

Elies stopperont le train. Pour les Sparer, vous devrez disposer de poutrelles. Le 
temps de la reparation dependra de votre capacity de construction, c'est-4-dire du 
nombre d'esclaves, de mammouths et de grues que vous posslderez. 

LE S VOIES CQU-BE.ES : 

La construction d'un pont demande plus de moyens que la reparation d'une voie, 
mais le principe reste identique. 

LES POINTS DE SCENARIO : 

Ils pourront vous amener a decouvrir tel ou tel endroit, a rencontrer tel ou tel 
"personnage"... 
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LES LIEUX 


Le Transarctica pourra choisir differentes sortes de destinations. Chacune 
d’entre-elles a une specificite particuliere el vous proposera un choix d'icones en 
haut de l'6cran. Pour ressortir de ces menus, cliquez sur l’icone action "EXIT" du 
panneau de commandes. 

LES VILLES : 

Vous pouvez y recueillir d'importantes informations. 


LES GARES PE TRIAGE : 

Ce sont des villes oil s'effectue le commerce de masse cntre les trains. 

S£lectionnez d'abord le type de transaction : achat ou vente de marchandises. Tous 
les produits s'afficheronl alors k I'image avec leurs prix (d'achat ou de vente. suivant 
I'icone prdc&iemment sdlectionnde) et leurs quantity. Pour avoir plus de 
renseignements sur un produit. cliqucz et maintenez le bouton appuy£. Utilisez 
ensuite les icdnes "PLUS” et "MOINS" pour fixer le montant de la transaction ; la 
quantity et le prix s'affichent simultandment grScc it deux compteurs. Pour effectuer 
I'opdration. cliquez "OK”. La monnaie utilisdc est bien sflr le Bak, comme expliqui 
dans le chapitre "Le panneau de commandes". 

AVERTISSEMENTS : 

- Pour acheter un produit. il faut disposer dune place suffisante pour le stockcr 
(c'est-ii-dire d un wagon de marchandises ou dun wagon-citeme, suivant le produit. 
et qu'il soil vide, ou possddant le me me type de marchandise). 

- II existe une quinzaine de sortes de produits (poutrelles, bois, plantes. ...). Pour 
chacune d’elles, les prix d'achat ou de vente suivent les lois du marchd et varient 
suivant la ville oil Ton se trouve. L’interet est de rtaliscr le maximum de Wndfice ; 
pour cela il faut jouer avec les offres et les demandes de chacune des villes. 

- Une fois que vous aurez achete un certain produit dans une ville. celle-ci mettra un 
temps assez important pour se rtapprovisionner dans ce me me produit. 
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LES US1NES : 

Ces villes sont specialises dans la fabrication de wagons. Le fonctionnement du 
menu est identique & celui des gares de triage, sauf que vous ne pouvez pas revendre 
de wagon. Seul 1'achat est propose. 

II existe une vingtaine de wagons differents (vigies, grues. merchandises, bestiaux, 
tender,...) avec chacun une fonction specifique. Si vous cliquez sur I'un d'entre-eux, 
il s'afftche en gros plan, accompagne d'un texte descriptif. 

LES FOIRES AUX MAMMOUTHS : 

Les mammouths sont des animaux ires prises : ils peuvent transporter de lourdes 
charges, et parcourir plusieurs centaines de kilometres h vive allure. Ils sont utilises 
dans differents domaines : les constructions de ponts, les mines et la guerre (voir 
chapitre "Les combats de trains"). 

Les foires aux mammouths sont peu nombreuses. Vous pouvez y achcter ou vendre 
de nombreux mammiftres. Utilisez pour cela les icfines "ACHAT", "VENTE", 
"PLUS”, "MOINS" et "OK". 

Attention ! II faut posseder des wagons ik bestiaux pour les accueillir. 



i mj H ! i xy.\t>.'f w -\’i 


Les esclaves sont, pour la plupart, des barbares appartcnant au peuple du sous-sol. 
Tris forts physiquement, ils participent a tous les travaux de force : reparation de 
voies, construction de ponts, extraction de charbon. 

Meme procedure que pour la foire aux mammouths. Des "wagons-prisons" sont 
indispensables pour pouvoir convoyer les esclaves. 




LES CASERNES: 


On y enrdle des soldats ; des "wagons-casemements" doiveni Sire disponibles pour 
les recevoir. 

Les soldals sonl exclusivement utilises pour la guerre et la chasse. Ils sont 
habituellement engages par des marchands d'esclaves ou par les autoritds locales 
pour des guerres de voisinage. 

Parfois, le menu vous propose le choix entre soldat et espion. 

Les espions ne coutent rien, ce sont des mercenaires qui, par philosophie, se 
contentent de vivre dans des wagons de luxe... il faut done possdder de tels wagons 
pour pouvoir enroler des espions. 

En contre-partie, ils sont prets a effectuer certaines missions plrilleuses. Les wagons 
de luxe sont Iquipes de lance-fusees sur leur toit. Ces fusees serviront aux espions 
pour se deplacer et rejoindre leur lieu d'observation - les cockpits des fusees etant 
dotes de siege ejectable -. Une fois sur place, 1'espion peui proceder, sur ordre, au 
dynamitage de la voie ou du pool (voir le chapitre "Le quartier general"). 

E ES ATELIER S ; 

Ce sont des sortes de garages pour trains. Trois choix vous sont proposes k I'image : 

- En seiectionnant la scene de la rotonde & gauche, vous pouvez rtordonner votre 
train, en changeant les wagons de place. 

L'ordre des wagons est preponderant dans le combat de trains (voir chapitre 
"Combat de train"). 

- La scene du centre vous permet de Sparer les wagons qui en auraient besoin. Ceci 
vous coOtera quclques baks de charbon. 

- En cliquant sur le "cimetiere" de wagons k droite, vous pouvez supprimer des 
wagons de votre train et les envoyer it la casse. Cela peut etre utile si vous souhaitez 
alieger le Transarctica. 

LES MI NE S ; 

On distingue les mines de lignite et les mines d'anthracite. Les mines s'dpuisent avec 
le temps, car elles atlirent de nombreux prospecteurs. Plus vous arrivez t6t apris la 
d&ouverte d'une mine, plus vous rtcupdrcrez de charbon. 

Le r6sultat de vos prospcctions depend aussi des moyens que vous pouvez mettre en 
oeuvre : esclaves, mammouths. grues. 
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LES COMBATS DE TRAIN 


Les trains de I'Union Viking sortent de leurs reperes au cours du temps. Quand le 
Transarctica croise un de ces trains, le jeu passe en phase de "combat de trains", oil 
les deux trains se font face sur des voies paralleles. 

Si vous avez d£seiectionne cctte sequence au menu des options, le rgsultat de la 
bataille sera calculi d'apres les forces de chacun des trains. 

La sequence de combats de trains est un veritable "Wargame” entre vous et le train 
ennemi gtSrd par I'ordinateur. Le vainqueur est celui qui aura ddtruit tout le potentiel 
militaire de l'autre train (soldats, canons, mitrailleuses). 


ENVIRONNEMENT : 


Le train ennemi est en haul de I'&ran ; le vfltre en bas. 

Le combat se deroule en temps rfel. Vous pouvez scroller I'image en plagant la 
souris ;) droite ou 4 gauche de I'dcran (commc pour le scrolling de la carte). 

- La meme barre que ccllc du panneau de commandes, representant tous les wagons 
du train, est disponible. Comme pour le panneau de commandes, vous pouvez la 
faire scroller en cliquant sur les filches droite et gauche. 

Des croix inscrites sur les wagons symbolisent leur taux de destruction (au bout de 
trois croix, le wagon est ddtruit). De plus, si le wagon est attaqui par des soldats 
ennemis, un petit triangle, symbolc de I'Union Viking, s'affichera sur le wagon. 

Si vous sdlectionnez un wagon. I’image va se centrer imm&Jiatement dessus. 

- Sous la barre du train, vous disposez de trois icdnes : 

* Le frein, qui permet de stopper ou de relancer 

le train. Celui-ci ne peut avancer indefinimcnt. La voie s'arrete au bout d un moment, 
que ce soil vers la droite ou droite ou vers la gauche. 

* L'inverseur de sens. 

* Le retour 4 la derniere position active. 

EXEMPLE : vous avez cliqud sur un personnage, puis vous scrollez le terrain do 
jeu pour voir ce qu'il y a autour. En sdlectionnant cette icfine ''Retour 4 la derniere 
position active".vous retoumerez automatiquement 4 la position d'image que vous 
aviez obtenue en cliquant sur le personnage. 
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DEPLACEMENTS PES SOLDATS : 


Un soldat & I’image represente un groupe de plusieurs soldats. Les soldats, au depart, 
sont dans des "wagons-casemements". Pour en faire sortir, cliquez sur un "wagon- 
easernement". Un panneau de contrdle apparait alors. II comprend une FLECHE, 
des icdnes "PLUS" et "MOINS" et un NOMBRE. correspondant au nombre de 
soldats presents dans le wagon. Si vous selectionnez la FLECHE, tous les soldats 
sortiront du wagon. 

Si vous souhaitez laisser des soldats dans le wagon, utilisez les bomes "PLUS" et 
"MOINS" pour fixer le nombre de soldats qui se deplaceront. Les autres resteront 
sur place, et le groupe sera ainsi divisd en deux. 

Votre soldat se promene maintenant a I'image. Si vous le selectionnez, un panneau 
de contrdle, plus complet que leprecedent, va apparaitre. II comprend les merries 
icdnes "PLUS" et "MOINS", le NOMBRE de soldats, 8 DIRECTIONS et une 
position d'ARRET. Si vous cliquez sur celle-ci (case du centre), le groupe va 
s'arrcter. Si vous choisissez une direction, le groupe s'orientera en consequence. La 
direction du groupe est ’’allumee" sur le panneau de contrdle. Comme vu 
prdcddemmcnt, vous pouvez separer le groupe en utilisant le "PLUS" et le "MOINS" 
puis en s£lectionnant la direction. L'action portera sur le nombre affiche. Le nouveau 
groupe clignotcra a I'image, le temps qu'il rejoignc sa nouvelle position. Les autres 
soldats du groupe resteront sur place. 

Pour effaccr un panneau de contrdle, cliquez n'importe ou a I'image. 
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BLOCAGE. COMBATS. REGROUPEMENTS. ASSAUTS : 

Un groupe de soldats avancera jusqu'a ce qu'il rencontre un obstacle sur sa route. Sf 
c'est un groupe ennemi, le combat s'enclenchera automatiquement ; le rlsultat serj 
fonction des forces de chacun. 

Si c'est un autre groupe de soldats allies, on pourra faire rejoindre les deux grouped 
Pour cela. cliquez sur l’un des groupes et. au panneau de contrble, sur la directiafl 
dans laquelle se trouve I'autre groupe. Les deux groupes se rejoignent alors et n'efl 
forment plus qu'un. On peut Inoncer ainsi la rlgle suivante : pour effectuer ul 
regroupement, les deux groupes doivent etre a I'arret et I'un & toil de I'autre (sur del 
cases adjacentes). II suffit alors de deplacer un des groupes vers I'autre pour qu'ils sol 
rejoignent. 

Un soldat stoppe egalement quand il se retrouve devant le train ennemi^ 
Sllectionnez-le et deplaccz-le sur le wagon ; le soldat montera alors sur le toit du 
wagon. mime si le train est en marche. II pourra alors se dlplaccr sur les toils el 
faire exploser des wagons en posant des dynamites. Pour cela. cliquez sur le soldal 
et son panneau de controle proposera. & la place des diplacements vers le haut. la 
pose de dynamite vers la droite ou vers la gauche du soldat. La dynamite ncxploscn 
qu'au bout d'un certain temps. Ic compte h rebours s'affichera en clignotant. Durant 
cette pdriode, "les dlfenseurs du train" pourront se diplacer jusqu'd la dynamite pout 
I'lteindre ; par contre "les attaquants" ne pourront la traverser, la dynamite bloquanl 
le passage. On peut entrevoir difflrentes strategies pour "protlger" la bombe qu’on a 
placle. Une dynamite, quand elle explosc. dltruit complltemcnt le wagon sur lequel 
elle Itait posle et cause la mort & tous les personnagcs presents sur ou dans le 
wagon. En se mcttant au bout d'un wagon, on peut placer une dynamite sur le wagon 
d’ii c&tl et Iviter d'exploser avec elle. II n'est pas utile de dltruire tous les wagons, au 
contraire vous risquez d'amoindrir votre butin de guerre. Choisissez des objectifs 
militaires. 

Les ennemis agissent de meme et tenteront de monler sur votre train. Pour les 
contrer, il faut envoyer. & votre tour, des soldats sur les toits de votre propre train. 
On distingue les "soldats-dans-le-wagon" et les "soldats-sur-les-toits" ; cliquez 
prlcislment sur I'lllment que vous souhaitez sllectionner. 



I KS MAMMOUTHS : 


|.c mammouth ne se deplace pas en groupe pendant la bataille. On le considdre 
mddpendamment II sert au transport des soldats. II peut en porter de tres nombreux 
et en a au moms un sur le dos. 

Ms sont, au depart, parques dans des wagons a bestiaux et il faut Ies en sortir un par 
un. Les separations et Ies regroupements fonctionnent comme pour les groupes de 
soldats. On considdre alors le nombre de soldats portes par le mammouth. Le 
mammouth ne pouvant evidemment pas monter sur les toits des trains, il s'arrete 
devanl pour laisser les soldats debarquer dessus. 

INTERET DU MAMMOUTH : II est beaucoup plus rapide que les soldats, tres fort, 
et done trds efficace dans les combats, ou il peut en outre encaisser de nombreuses 
rafales de mitrailleuses. 

I KS WAGONS DF. COMBAT : CANON ET MITRAILLEUSE 

Pour les utiliser. cliquez directement dessus. 

lx- canon tire sur le wagon qui est en face de lui. Entre chaquc tir, il lui faut un 
certain temps pour recharger et preparer un nouveau tir. L’icflne de tir vous indiquera 
si le canon est opdrationnel ou non. 

Plusieurs obus peuvent fire ndeessaires pour detruire un wagon. Le boudoir, le 
quartier gdndral et la locomotive sont fortemenl blindds. Si vous perdez I'un d'eux, 
vous avez perdu la bataille... et le jeu ! Si vous ddtruisez la locomotive adverse, le 
train ennemi ne pourra plus bouger. 

La mitrailleuse tire droit devant elle sur une ccrtaine distance. Son objcctif est 
d'andantir les troupes au sol de I'ennemi. Si le train ennemi est en marche, elle peut 
"balayer" le champ de bataille. Attention de ne pas tirer sur vos propres soldats. 

Les autres wagons n'ont aucun rdle offensif dans la bataille. 


I ,E PU TIM-i 

II est fonction de la valeur marchande du train ennemi que vous avez vaincu et de 
son taux de destruction. II vous faut bien dvidemment possdder des wagons vides 
pour stocker votre butin. 

Plus vous gagnez vite et "proprement". meilleur est votre gain. 

La plupart du temps, vous recupdrez du charbon et des esclaves. 
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